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A.  Latar Belakang Masalah
Di masa pandemi covid-19 ini, pembelajaran berbasis komputer sangat dibutuhkan karena keterbatasan tatap muka langsung dengan siswa sehingga kegiatan praktek langsung dilapangan sangat susah untuk dilaksanakan, pengembangan game merupakan suatu solusi untuk menghadapi praktik langsung pendidikan lingkungan hidup karena berbasis online menggunakan perangkat android atau komputer, dalam pembelajaran berbantuan komputer, peserta didik berhadapan dan berinteraksi secara langsung dengan komputer. Interaksi antara komputer dengan peserta didik ini terjadi secara individual, sehingga apa yang dialami oleh seorang peserta didik akan berbeda dengan apa yang dialami oleh peserta didik yang lainnya. 
Pembelajaran dengan berbantuan komputer ”Computer Assisted Instruction” (CAI) telah dikembangkan akhir-akhir ini dan telah membuktikan manfaatnya untuk membantu guru dalam mengajar dan membantu peserta didik dalam belajar. Komputer dapat sekaligus membantu puluhan peserta didik dan di masa yang akan datang, diharapkan dapat membantu ribuan peserta didik sekaligus. Criswell (Munir, 2001) mendefinisikan CAI (Computer Assisted Instruction) sebagai penggunaan komputer dalam menyampaikan bahan pengajaran dengan melibatkan peserta didik secara aktif serta membolehkan umpan balik. Disamping sebagai CAI pemanfaatan komputer dapat berupa CBI (Computer Based instruction) yaitu Pembelajaran Berbasis Komputer.
Secara umum manfaat media dalam proses pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih rinci. Kemp dan Dayton (Arsyad, 2007) mengidentifikasikan beberapa manfaat media dalam pembelajaran, yaitu (1) Penyampaian materi yang diseragamkan, setiap guru mungkin mempunyai penafsiran yang berbeda-beda terhadap suatu konsep materi pelajaran tertentu.Dengan bantuan media, penafsiran yang beragam tersebut dapat dihindari sehingga dapat disampaikan kepada siswa secara seragam. (2) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik, media dapat membantu guru untuk menciptakan suasana belajar menjadi lebih hidup, tidak monoton dan membosankan. (3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. Jika dipilih dirancang secara baik, media dapat membantu guru dan siswa melakukan komunikasi dua arah secara aktif selama proses pembelajaran. (4) Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa, penggunaan media bukan hanya membuat proses pembelajaran lebih efesien, tetapi juga membantu siswa menyerap materi belajar lebih mendalam dan utuh. (5) Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja, media pembelajaran dapat dirancang sedemikian rupa sehingga siswa dapat melakukan kegiatan secara lebih leluasa, kapanpun dan dimanapun, tanpa tergantung pada keberadaan seorang guru. 
Pada kurikulum 2013 terdapat materi PLH yang mengajarkan siswa tentang lingkungan dan pilah sampah. Pengembangan game edukasi untuk materi pendidikan lingkungan hidup akan sangat membantu pada proses pembelajaran karena game memiliki tampilan yang menarik ditambah lagi dengan materi yang sesuai akan membuat siswa dapat belajar dengan cepat. Pada penelitian ini yang menjadi fokus kajian penelitian adalah : 1) Game yang dikembangkan adalah game edukasi untuk mata pelajaran pendidikan lingkungan hidup; 2) Game yang akan dikembangakan dibatasi dengan materi pilah sampah; 3) Software yang dipakai pada pengembangan adalah Construct; 4) Metode pengebangan sistem yang digunakan adalah Metode Waterfall. Tujuan dari penelitian ini adalah Mengembangkan Game Edukasi pilah sampah pada mata pelajaran PLH.
Berdasarkan Angket model tidak terstruktur yang dibuat melalui google form yang saya bagikan Di SMK 1 Maret kebanyakan memilih pembelajaran berbasis game model arcade dan drag&drop, Di SMK 1 Maret  sendiri belum banyak media pembelajaran yang menggunakan game, karena pembuatannya yang dianggap terlalu sulit. Padahal siswa Sekolah Menengah Akhir (SMA) sangat gemar bermain game komputer. Kehadiran game edukasi memang tidak akan bisa menggantikan pembelajaran dengan tatap muka di dalam kelas, tetapi ditujukan sebagai pelengkap pembelajaran yang ada dan memberikan kesempatan pada siswa untuk mempelajari kembali materi yang kurang dikuasai, tanpa terhalang oleh waktu, tempat, dan kehadiran guru. Hal ini tentu akan memberikan pengalaman yang berbeda bagi siswa dalam proses pembelajaran.
Ada berbagai jenis software game yang sebenarnya dapat dimanfaatkan untuk membuat game edukasi dan dapat dipelajari secara mandiri, Salah satunya adalah Construct . Game edukasi berbasis program Construct pada PC merupakan game yang dapat digunakan siswa untuk belajar sambil bermain. Siswa dapat mempelajari materi pelajaran sekaligus menjawab pertanyaan dari materi pelajaran tersebut. Sehingga diharapkan game berbasis Construct tersebut mampu memfasilitasi pembuatan game edukasi yang belum banyak dimanfaatkan dalam pembelajaran.
Salah satu pembelajaran yang menggunakan game adalah model game drag&drop menggunakan aplikasi construct . Manfaat dari model pembelajaran ini adalah siswa berkesempatan untuk praktek langsung. Dengan permainan siswa menjadi merasa senang dan rileks dalam proses pembelajaran. Semua siswa yang terlibat dalam permainan akan menimbulkan semua siswa aktif dan tidak akan ada siswa yang hanya diam saja karena semuanya terlibat dalam permainan sehingga bisa meningkatkan Hasil belajar siswa. Seperti yang dinyatakan oleh Richard an Amato sebagi berikut:
’’Game dapat diterapkan untuk membangun sebuah konsep dan juga penekanan untuk membuahkan perbedaan dari aktifitas biasanya atau hanya untuk penyegar suasana. Akan tetapi yang terpenting adalah memasukan unsur komunikasi. game akan membuat siswa menjadi lebih senang dan juga sebagai penghilang suasana hati yang jelek”.
  
 
Berdasarkan paparan diatas, penulis tertarik untuk membuat Game Pilah Sampah Untuk mata pelajran Pendidikan lingkungan hidup, dan penelitian tersebut akan dituangkan oleh penulis dalam skripsi dengan judul “PENGEMBANGAN GAME EDUKASI MENGGUNAKAN APLIKASI CONSTRUCT DALAM PEMBELAJRAN LINGKUNGAN HIDUP.”
Penelitian sebelumnya yang pernah dilakukan yang berhubungan dengan game edukasi menggunakan aplikasi construct adalah penelitian yang dilakukan oleh Okta rianungtias (2017), penelitian berjudul “Pengembangan Game Edukasi berbasis android sebagai media pembelajaran biologi bernuansa motivasi siswa kelas XI di SMA/MA” hasil dari penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa lebih dari 59,72% menyatakan bahwa game edukasi berbasis android dapat dikategorikan sebagai media yang bermanfaat serta valid untuk digunakan. Penelitian ini memiliki kelebihan di perangkat android yang jelas serta model game yang lebih rumit.
Penelitian ini memiliki beberapa kelemahan diantaranya ketika perangkat lunak android update maka game ini tidak compatible dengan versi android yang telah di update.




B. Batasan Masalah 
1. Aplikasi yang akan dirancang oleh penulis akan berbentuk Apk Untuk Perangkat Android Dan Exe pada perangkat komputer.
2. Aplikasi yang akan dirancang hanya dalam ruang lingkup game edukasi.
3. Pengujian yang dilakukan hanya menggunakan pendekatan Blackbox Testing.
4. Mata pelajaran sebagai tambahan pada aplikasi yang akan dibuat adalah mata pelajaran PLH.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan Latar Belakang Masalah Yang akan Di uraikan diatas maka permasalahan dalam penelitian ini dapat di rumuskan menjadi pertanyaan berikut :
1. Bagaimana cara mengembangkan  game edukasi dengan mata pelajaran PLH berdasarkan pembelajaran berbasis komputer  ?
2. Seberapa besar kelayakan game edukasi sebagai salah satu media pembelajaran?
3. Bagaimana perspektif pengguna terhadap game edukasi berbasis komputer dan android?

D. Tujuan Penelitian
Adapun Tujuan Dari Penelitian Ini Untuk Memperoleh Beberapa Informasi Meliputi Hal-Hal Berikut :
1. mengembangkan game edukasi  dengan materi pelajaran pendidikan lingkungan hidup berdasarkan pembelajaran berbasis komputer.
2. Mengetahui seberapa besar kelayakan aplikasi edukasi berbasis game sebagai media pembelajaran dalam mata pelajaran PLH.
3. Mengetahui hasil penilaian pengguna terhadap aplikasi edukasi berbasis game.


E. Manfaat Penelitian
1. Bagi penulis, produk dari hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai acuan untuk melanjutkan penelitian-penelitian lainnya.
2. Bagi dunia pendidikan, produk dari hasill penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai media pembelajaran.
3. Bagi keilmuan, produk dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu media pembelajaran.

F. Struktur Organisasi Skripsi
Sistematika penulisan dibuat guna mempermudah pembahasan di lapangan sehingga akan mendapatkan hasil akhir yang utuh dan sistematik serta menjadi bagian bagian yang saling terkait satu sama lain dan saling melengkapi. Sistem penulisan yang akan dipakai pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. BAB 1 PENDAHULUAN. Pada bab ini akan diuraikan tentang latar belakang penelitian, rumusan masalah penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian serta sistematika penulisan. 
2. BAB II KAJIAN PUSTAKA. Pada bab ini akan diuraikan mengenai Construct, efektivitas belajar, Keterampilan dan penelitian terdahulu mengenai construct 
3. BAB III METODE PENELITIAN. Dalam bab ini akan diuraikan tentang Metode dan desain penelitian, populasi dan sampel penelitian, prosedur penelitian, Teknik pengumpulan data dan teknik analisa data.
4. BAB IV TEMUAN DAN PEMBAHASAN. dalam bab ini menyampaikan dua hal utama, yakni (1) temuan penelitian berdasarkan hasil pengujian terhadap sistem yang telah dibuat sebelumnya. Mulai dari pengujian functional suitability, performance efficiency hingga pengujian reliability  dari sistem, dan (2) pembahasan temuan penelitian terhadap hasil pengujian sistem untuk menjawab pertanyaan peneliti yang telah dirumuskan sebelumnya.
5. BAB V SIMPULAN. Dalam bab ini berisi simpulan, implikasi dan rekomendasi yang menyajikan penafsiran dan pemaknaan terhadap hasil analisis temuan penelitian sekaligus mengajukan hal-hal penting yang dapat dimanfaatkan dari hasil penelitian yang telah dilakukan. Setelah penafsiran simpulan, selanjutnya dapat ditulis implikasi dan rekomendasi yang dapat ditujukan kepada para pembuat kebijakan, kepada para pengguna hasil penelitian yang bersangkutan, kepada peneliti berikutnya yang berminat untuk melanjutkan penelitian selanjutnya, dan kepada pemecah masalah dilapangan atau follow up dari hasil penelitian.
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